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Resumo. Este artigo apresenta o projeto ScilechGirls, do Instituto de Compu-
tagdo da Universidade Federal do Amazonas (IComp/UFAM), com agoes volta-
das para o envolvimento de alunas dos cursos de graduacdo em Computagdo,
no desenvolvimento de aplicativos computacionais e na participagdo em compe-
ticoes de programacdo cientificas e tecnologicas, como forma de incentivd-las
a aprofundar suas habilidades de programacdo e, assim, também desmistificar
o falso mantra dito por muitos da drea de que meninas ndo programam ou ndo
gostam de programar. Neste trabalho sdo apresentados casos de sucesso no
envolvimento de alunas universitdrias em competicoes de programagdo, bem
como apresentados alguns dos aplicativos de temdtica feminina desenvolvidos.

Abstract. This article presents the SciTechGirls project, from the Institute of
Computing of the Federal University of Amazonas (IComp/UFAM), with acti-
ons aimed at the involvement of women students of undergraduate computing
courses, in the development of computer applications and in the participation in
scientific and technological programming contests, as a way to encourage them
to further develop programming skills and thus also demystify the false mantra
spoken by many that girls can not code or do not like to code. This work presents
success stories in involving women university students in programming contests
and present some of the developed applications feminine themes.

1. Introducao

O projeto ScilechGirls [de Freitas et al. 2016] faz parte do programa Cunhantd Digital
[Lauschner et al. 2016], que por sua vez se vincula ao programa nacional "Meninas Digi-
tais"da Sociedade Brasileira de Computacdo - SBC [Maciel and Bim 2016]. Sua origem
se deu através de professoras e professores do Instituto de Computacdo da Universidade
Federal do Amazonas (IComp/UFAM), que divulgavam e promoviam competi¢des de
programagao cientificas e tecnoldgicas. Em contrapartida, observou-se que além do nu-
mero de mulheres ingressantes nos cursos de Computacdo ser proporcionalmente muito
menor do que o de homens [IPEA 2011], era muito frequente a desisténcia de mulheres
nos primeiros periodos dos cursos, principalmente por se sentirem desmotivadas e sem
identificacdo com as atividades propostas.
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Foi neste cendrio que, em 2013, surgiu uma oportunidade apresentada pela Mi-
crosoft Research [MSR 2016], de professores e alunas do IComp/UFAM participarem
de uma competicao internacional pioneira de programacao tecnoldgica [MSR 2014], vol-
tada para alunas universitarias desenvolverem aplicativos computacionais: a "Internati-
onal Women’s Hackathon". Paralelamente a isto aconteciam as Olimpiadas Brasileiras
de Computacdo e a Maratona de Programacgdao [MP 2016], parte do International Con-
test Programming Contest da Association of Computing Machinery (The ICPC-ACM)
[ICPC-ACM 2016], ambas promovidas pela SBC no Brasil, e que estimulam alunos e
alunas na resolu¢do de problemas por computador envolvendo a aplicagdao de contetdos
tedricos, técnicas de projeto de algoritmos e programacdo avancada. Houve, entdo, um
esforco para envolver e viabilizar a participacdo das alunas em tais competi¢des, sendo
oficializado um projeto em torno do tema.

Ap6s a implantagdo do projeto, um nimero maior de alunas passaram a participar
de competi¢des como a maratonas de programacdo, olimpiada de robdtica e hackathons
(competicdes tecnoldgicas de programacao), incluindo todas as trés edi¢des do Interna-
tional Women’s Hackathon. Posteriormente, em 2015, houve a criagdo do programa Cu-
nhanta Digital e a amplia¢ao deste movimento em prol da maior participacdo de mulheres
da regido amazonica em cursos e profissdes de Computacdo e demais dreas de ciéncias e
tecnologia.

Neste contexto, a existéncia de histdrias de sucesso é importante para manter ou-
tras meninas interessadas e motivadas. Pdde-se observar que as conquistas obtidas por
algumas alunas fizeram com que outras se interessassem e passassem a acreditar em seus
proprios potenciais e habilidades, dai o interesse em se criar um projeto para dar uma
maior €nfase no incentivo a participagdo de meninas estudantes em competi¢des de pro-
gramacao.

O restante deste artigo estd estruturado como segue. Na Secdo 2 sdo abordadas al-
gumas competi¢des das quais as alunas integrantes do Projeto SciTechGirls participaram.
Na Secdo 3, aborda-se os principais aplicativos desenvolvidos. E, na Secdo 4 sdo feitas
as consideracdes finais, onde se resume os resultados e repercussdo obtidos pelo projeto
SciTechGirls, bem como as proximas ac¢des a serem executadas.

2. Participacao em competicoes de programacao cientificas e tecnolégicas

Processos competitivos, desde que adequadamente conduzidos, proporcionam ao estu-
dante um aprimoramento das habilidades e dos conhecimentos, além de ser motivacional,
fazendo o aluno sentir-se capaz de realizacOes. Estes fatores sdo importantes na inclusio
de grupos minoritarios, como € o caso das mulheres nas dreas tecnoldgicas e cientificas,
sendo internacionalmente cunhado o termo STEM (Science, Techonology, Engineering
and Mathematics), para expressar 0s cursos e carreiras profissionais relacionadas a cién-
cia e tecnologia (que incluem as Engenharias, Computacdo, areas de exatas e carreiras
tecnoldgicas em geral).

No caso do projeto SciTechGirls, definiu-se como ponto de abordagem principal,
se trabalhar a habilidade na resolucdo de problemas por computador através da partici-
pacdo em competi¢des de programacdo cientificas e tecnoldgicas, bem como através do
desenvolvimento de aplicativos méveis de temédtica feminina.
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Dentre as competi¢des que as alunas participaram, podem ser destacadas as se-
guintes:

* hackathons (competicdes tecnoldgicas de programagdo) promovidas pela Micro-
soft Research (2013 a 2014), uma delas parte da competi¢do Imagine Cup, envol-
vendo equipes de alunas para o desenvolvimento de aplicativos moéveis.

* Maratonas de programacgdo (The ICPC-ACM), regionais e final brasileira, sendo
que no ano de 2015, uma equipe foi classificada para a final brasileira, sendo a
melhor equipe formada somente por mulheres dentre as 8 existentes.

* Olimpiada Brasileira de Informatica - OBI (modalidade uniersitdria), 2013-2015,
la fase e finais brasileira.

* Competi¢des de robdtica.

* hachathons regionais (competi¢des tecnoldgicas) envolvendo o desenvolvimento
de aplicativos.

Com participagOes individuais, outras competi¢coes foram: Technovation Chal-
lenge - melhor projeto eleito; 20 lugar na Startup Weekend em Providence (RI) USA;
prémio Empreendedorismo Sustentdvel: projeto eleito pelo Santander como um dos 32
melhores projetos brasileiros; 2° lugar na 1a Hackathon do Instituto Nokia de Tecnologia.

3. Aplicativos com tematica feminina desenvolvidos

A participag¢do na competi¢do de programacao tecnolégica promovida pela Microsoft Re-
search (EUA) e varias entidades internacionais de representacdo feminina, a International
Women’s Hackathon, possibilitou o desenvolvimento de alguns aplicativos, em sua mai-
oria de temdtica do universo feminino. Ao todo, foram desenvolvidos quatro aplicativos:
MakeUPhi; Mommy’s Benefit; What The Hack; e, How to Help. Tais aplicativos sdo
brevemente descritos a seguir.

3.1. Make UPhi app

O aplicativo para dispositivos méveis MakeUPhi permite, com base na foto tirada da ca-
mera de um aparelho celular, se conseguir dicas de maquiagem geradas através da andlise
das proporg¢des do rosto de uma mulher, com base no principio matemético da razdo durea
(golden ratio). A razdo durea ou divina propor¢do € uma propriedade matematica repre-
sentada por uma constante irracional denotada pela letra grega Phi, encontrada entre os
nimeros da sequéncia de Fibonacci. Usando a propor¢do durea, foi criada uma mdascara
que representa o rosto mais simétrico possivel, ou seja, mais agradavel aos olhos humano.
Através deste célculo, o aplicativo fornece dicas de beleza e maquiagem, de acordo com
o rosto da usudria de tal formo a deixd-lo mais proximo das proporcdes dureas (mas, tam-
bém d4 a liberdade para que se brinque com este conceito e se obtenha propor¢des ainda
mais assimétricas e também interessantes).

3.2. Mommy’s BeneFIT app

O aplicativoMommy’s BeneFIT visa auxiliar mulheres gravidas na pratica de atividades fi-
sicas que contribuem na manutencao da saude antes, durante e apds o periodo de gestagao,
através de uma base de informacdes e rede de contatos, com dicas de lugares para praticar
o exercicio escolhido, pdgina para troca de conhecimentos entre as gravidas, possibilidade
de realizar check-in dos lugares em que praticou esportes, e "gamification"através de selos
(badges) que a usudria conquista a medida que realiza check-in nos lugares para pratica
de atividades, e uma agenda para organizar dias e hordrios dos exercicios realizados.
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3.3. What the Hack app

What the Hack é um aplicativo mdvel "gamificado", voltado para as meninas que desejam
obter mais informagdes sobre carreiras tecnoldgicas e cientificas, e o papel das mulheres
nestas dreas. E uma ferramenta para se obter informacdes sobre eventos tecnoldgicos,
facilitando o compartilhamento de conhecimento e incentivo a participagdo em tais even-
tos. O aplicativo possibilita a interagdo e troca de experiéncias entre mulheres jovens e
profissionais, auxiliando na constru¢iao de uma base de conhecimento, geracdo de cultura
e ampliacdo da rede de contatos (networking) das usudrias. O ponto-chave do aplicativo
€ o processo de "gamification"para tornar seu uso mais divertido, excitante e desafiador.
E, portanto, um aplicativo baseado em jogo (serious game) com a proposta de informar e
envolver os usudrios em eventos de tecnologia.

3.4. Outros - How to Help app

Este foi o tnico aplicativo desenvolvido sem a temdtica feminina, mas, assim como 0s
outros, foi desenvolvido por uma equipe de cinco meninas para uma hackathon femi-
nina. O aplicativo trata-se também de um serious game (aplicativo com propdsitos sérios,
como o de instruir ou auxiliar grandes grupos em situa¢des complexas), composto por trés
funcionalidades: guia explicando o que fazer em casos de catéstrofes naturais (como en-
chentes, desmoronamento de terras, furacdes, terremotos); jogo de perguntas e respostas
(quiz) para testar os conhecimentos sobre as melhores medidas a serem adotadas nestes
casos; e, botdo de emergéncia que permite o envio automatico de mensagens SMS com a
localizag@o do usudrio para os contatos de emergéncia cadastrados previamente.

4. Consideracoes finais

As acdes do projeto SciTechGirls, através da participagdo em competi¢des de programa-
cdo e desenvolvimento de aplicativos, possibilitaram um maior envolvimento das alunas
dos cursos de graduacao do IComp/UFAM em atividades das disciplinas que envolviam
programagdo, bem como em atividades extras, além das competi¢des, envolvendo par-
ticipacdo em eventos e palestras sobre o tema, possibilitando uma ampliacdo dos seus
conhecimentos e redes de contatos e interessados: em suma, incentivou o empodera-
mento feminino nos cursos de Computacao e afins da UFAM e regido. Como preparagio,
as equipes se reuniam, recebiam treinamento e trocavam conhecimentos constantemente.
Em todos os casos, se destacaram nas competi¢des e foram alvo de matérias no site inter-
nacional da Microsoft Research [MSR 2014]. Os aplicativos e as meninas participantes
também ganharam destaque nas midias sociais e jornais regionais e nacionais, € notou-
se que o fato de possuir apenas mulheres envolvidas no projeto era 0 maior motivo de
entusiasmo da midia [Camelo 2016].

Como repercussao do projeto SciTechGirls, foram recebidos convites para parti-
cipacdo em eventos, reportagens, entrevistas e apresentacdo trabalhos, como os seguintes:

* Aceite e participacdo no First MobiCom Mobile App Competition do MOBICOM
2013 (com o aplicativo passando para a 3a etapa).

* Aceite e presentacdo no Workshop sobre Ensino de Interacdo Humano-
Computador (WEIHC) 2013 [Ferreira et al. 2013].

* Apresentacdo no Workshop Cunhantd Digital, evento realizado como parte do
Simpdésio Brasileiro de Qualidade de Software (SBQS) 2015.
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* Aceite e apresentacdo no Workshop de Ferramentas e Aplicacdes (WFA) do Web-
Media 2015.

Como perspectivas futuras, pretende-se estender o escopo do projeto SciTechGirls,
em conjunto com outros projetos e acdes do programa Cunhanta Digital, para meninas do
ensino fundamental e médio, e assim ajudd-las no momento de escolha da drea profissi-
onal abstraindo qualquer pré-conceito da sociedade relacionado ao género. Além disso,
almeja-se que tais acdes sejam uma referéncia na regido Norte do Brasil, para que outras
mulheres se encorajam e se estimulem a seguir carreiras na dreas de ci€ncia e tecnologia.
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